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développement de logiciel libre
Isabelle Mirbel
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Résumé : Différentes approches du développement logiciel se sont succédées
et cohabitent. Le développement de logiciel libre peut être vu comme un cas
particulier de développement distribué ayant une structure de projet plus volatile,
sans organisation clairement définie, nécessitant une participation à long terme et
une vision commune des participants. La nature dynamique et libre de ce type de
projet, qui repose essentiellement sur l’utilisation du Web en matière d’échange
et de coordination des activités de développement, pose de nouveaux défis pour
le partage de la connaissance.
Dans ce contexte, nous proposons d’exploiter les modèles et les techniques du
Web sémantique pour expliciter les connaissances contenues dans les ressources
d’une communauté de développement de logiciel libre. Dans cet article, nous
présentons plus précisément les bases d’une ontologie dédiée à ces communautés.
Lors de ce travail, notre objectif a été double. Nous avons d’une part cherché
à définir le vocabulaire conceptuel mobilisé pour la représentation des connais-
sances dans les communautés de développement de logiciel libre vues comme des
communautés de pratique. D’autre part, nous avons également cherché à réutiliser
les ontologies du domaine du développement de logiciel libre proposées dans la
littérature en les intégrant à notre travail.
Mots-clés : Ontologie, logiciel libre, communauté de pratique, web sémantique
1 Introduction
Différentes approches du développement logiciel, répondant notamment aux évolu-
tions du contexte de développement, se sont succédées et cohabitent. Elles ont dû, entre
autre, s’adapter à la taille en constante augmentation des équipes de développement et
au fait que ces dernières deviennent parfois géographiquement distribuées. De nouvelles
façons de développer des logiciels ont également émergé. C’est le cas du développement
de logiciel libre ou Free/Libre Open Source Sofwtare (FLOSS1) qui nous intéresse plus
1http ://fr.wikipedia.org/wiki/Free/Libre Open Source Software
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particulièrement dans le cadre de notre travail.
Selon (Ankolekar & al., 2006), les communautés qui développent des FLOSS sont
généralement créées à partir d’un logiciel ou d’un langage développé par un individu
ou une entreprise dont le code source est ensuite mis dans le domaine libre. L’activité
des membres de la communauté, qui se constitue autour de ce logiciel ou de ce langage
devenu libre, consiste alors à maintenir et à faire évoluer le code de départ. Linux, Mo-
zilla, Apache, OpenOffice.org ou MySQL sont des exemples très connus de FLOSS.
Les membres d’une communauté de développement de FLOSS travaillent dans des
lieux géographiquement distincts, ne se rencontrent que rarement et coordonnent leurs
activités en utilisant essentiellement les technologies du Web (mails, forums, listes de
discussion, plate-forme de travail coopératif). Selon (Barcellini, 2005), l’organisation
du développement est fonction de la taille du projet. Pour les projets de petite taille, il
n’y a pas d’attribution des tâches et chacun prend en charge la tâche qu’il souhaite. Il
n’y a pas non plus de planification du projet. Pour les projets de taille plus importante,
les tâches sont réparties au sein des membres du projet. Selon (Ntioudis & al., 2006),
le développement de FLOSS peut être vu comme un cas particulier de développement
distribué ayant une structure de projet plus volatile, sans organisation clairement définie
pour l’ensemble de ses membres, nécessitant une participation à long terme et une vi-
sion commune des participants. La nature dynamique et libre de ce type de projet pose
de nouveaux défis pour le partage de la connaissance.
Selon (Ntioudis & al., 2006), la principale forme de connaissance échangée par les
membres d’une équipe de développement est tacite et repose sur la communication di-
recte entre collègues. De tels échanges sont possibles pour des développements réalisés
par des équipes de petite taille et dont tous les membres se trouvent dans un même
lieu géographique. Ils deviennent difficiles et insuffisants lorsque l’équipe atteint une
taille trop importante ou lorsque le développement est distribué sur plusieurs lieux
géographiques. Les solutions qui ont alors été proposées consistent à figer les inter-
faces et à standardiser les outils et les processus pour minimiser le besoin d’échange de
connaissances tacites entre les membres du projet. Mais ces solutions ont également des
limites. Toujours selon (Ntioudis & al., 2006), des études ont montré l’intérêt d’outils
tels que les wikis (communication asynchrone) et les instant messaging (communica-
tion synchrone) dans de tels contextes.
Dans les développements de FLOSS, la coordination et les échanges entre les diffé-
rents contributeurs se font uniquement à l’aide d’outils informatiques via le Web. Des
connaissances non structurées (i.e. implicites) sont échangées à l’aide de ces outils.
Les modèles et techniques du Web sémantique sont un moyen de rendre explicites
des connaissances présentes sur le Web. Ces approches reposent sur : (i) la définition
d’ontologie fournissant le vocabulaire conceptuel mobilisé par les représentations de
connaissances nécessaires aux scénarii d’usage, (ii) l’annotation des ressources conte-
nant des connaissances à expliciter (ex : documents) ou impliquées dans les usages
de ces connaissances (ex : utilisateurs, équipes, ressources matérielles, etc.) et (iii) la
proposition d’outils, comme des moteurs de recherche, permettant d’exploiter les anno-
tations à l’aide des ontologies.
Nous donnons ici deux exemples de scénario d’usage au travers desquels nous souhai-
tons montrer plus précisément ce qui peut être amélioré dans l’échange et le partage de
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connaissances entre les membres d’une telle communauté grâce à une approche basée
sur les modèles et les techniques du Web sémantique.
Un nouveau membre, qui rencontre une difficulté lors de l’utilisation du FLOSS, par
exemple, cherche des solutions sur les forums de discussion de la communauté. Il va
vouloir évaluer la pertinence des informations données en fonction de l’expertise réelle
des auteurs des messages. L’annotation des ressources de la communauté à l’aide de
l’ontologie que nous proposons permet d’expliciter et de conserver les rôles explicites
et implicites des membres, les activités auxquelles ils participent (développement, dis-
cussion, etc.) et les ressources qu’ils ont contribué à créer ou à modifier. Il devient
alors possible de raisonner sur ces annotations pour déduire des profils de membre qui
sont fonction de leur réelle implication au sein de la communauté et d’indiquer cette
connaissance aux nouveaux membres recherchant de l’information sur les forums de
discussion.
Un membre de la communauté qui décide de contribuer au développement du FLOSS
en participant à la résolution d’un bug commence par chercher à savoir si d’autres
membres de la communauté travaillent déjà sur le bug en question ou sur des aspects
connexes. Il va également chercher à savoir où ces membres en sont de leurs contri-
butions, s’il peut s’intégrer éventuellement dans le groupe de travail constitué autour
du bug à résoudre. Dans ce scénario également, l’annotation des ressources de la com-
munauté à l’aide de l’ontologie que nous proposons permet d’expliciter les activités de
développement auxquelles prennent part les membres de la communauté et ainsi d’être
en mesure de faire émerger des groupes de membres travaillant ensemble à la résolution
d’un bug.
Des travaux exploitant les modèles et techniques du Web sémantique dans le cadre
du développement de FLOSS ont déjà été proposés dans la littérature.
A. Ankolekar a imaginé un outil, Drhuv (Ankolekar, 2005; Ankolekar & al., 2006),
qui utilise les modèles et techniques du Web sémantique pour aider à la résolution de
bugs dans les communautés de développement de FLOSS. Drhuv propose une inter-
face sémantique avancée qui exploite les liens entre les ressources de la communauté
en fonction des termes mis en évidence dans les messages postés durant le processus de
résolution de bug. Pour chaque message concernant un bug, des recommandations en
terme de personne, de code source, d’autres bugs et de discussions associées sont faites.
Quatre ontologies ont été proposées dans le cadre de ce travail : une ontologie pour le
code (décrivant les concepts de modules, paquetages, fonctions, variables, etc.), une
ontologie pour les bugs (décrivant les concepts de comptes-rendus de bug, de patches,
etc.), une ontologie pour les interactions (décrivant les concepts de fichiers, de mes-
sages, etc.) et une ontologie de la communauté (décrivant les concepts de communauté,
ressources, personnes, etc.). Ces ontologies sont disponibles sur le Web 2.
G. Simmons propose une ontologie (en cours de construction) pour les commu-
nautés de développement de FLOSS (Simmons & Dillon, 2006) afin de permettre le
développement de portails sémantiques dédiés à ces communautés. L’ontologie pro-
posée, OSDO (Open source Development Ontology), est orientée tâches et outils spé-
cifiques à l’activité de développement logiciel. Elle semble également destinée à des





Nous verrons dans cet article comment les concepts de ces deux ontologies s’arti-
culent avec ceux de celle que nous proposons. Dans notre approche, nous nous intéres-
sons plus spécifiquement à l’aspect communautaire de ces projets de développement.
La suite de l’article est structurée comme suit. Dans la section 2, nous définissons
ce que nous entendons par communauté de pratique et nous expliquons pourquoi les
communautés de développement de FLOSS peuvent être considérées comme des com-
munautés de pratique. Dans la section 3, nous décrivons succinctement O’COP, une
ontologie générique pour les communautés de pratique développée dans le cadre du
projet PALETTE, qui nous a servi de point de départ pour construire notre propre onto-
logie. Dans la section 4, nous présentons une partie du contenu de notre ontologie pour
les communautés de développement de FLOSS. Enfin, dans la section 5 nous concluons
et donnons les perspectives de ce travail.
2 Communautés de développement de logiciel libre et
communautés de pratique
Selon (Barcellini, 2005), les membres d’une communauté de développement de lo-
giciel libre constituent une communauté en ligne (au sens de (Souza & Preece, 2004)),
parce qu’il s’agit de personnes qui se connectent ensemble à Internet dans le but précis
de développer un FLOSS et que ce groupe de personnes est gouverné par des normes et
principes propres (le fait qu’un logiciel doit être libre par exemple). Selon (Ankolekar &
al., 2006), deux types de communautés professionnelles en ligne sont à distinguer : les
communautés orientées discussion et les communautés orientées produit. Les premières
se limitent à un espace de discussion alors que les secondes proposent un espace de dis-
cussion, un espace de documentation et un espace d’implantation. Les communautés
de développement de FLOSS sont des communautés orientées produit. Toujours se-
lon (Barcellini, 2005), les communautés de développement de FLOSS peuvent être
vues comme des communautés épistémiques car l’objectif de leurs membres est de
produire et de construire des connaissances sur le FLOSS. Il ne s’agit pas seulement
pour eux d’augmenter leurs compétences individuelles mais aussi d’atteindre un objec-
tif de production de connaissances. Ces communautés sont régulées sur la base d’une
évaluation par les pairs qui assure l’évolution et la pérennité de la communauté. Enfin,
elles peuvent également être considérées comme des communautés méritocratiques car
elles sont parfois extrêmement hiérarchisées pour les projets de grande taille.
De notre point de vue, les communautés de développement de FLOSS peuvent aussi
être considérées comme des communautés de pratique (CoP). Selon (Wenger et al.,
2002), une communauté de pratique est constituée d’un groupe d’individus partageant
un intérêt, des problèmes ou une passion pour un sujet donné. Le but d’une CoP est
de permettre à ses membres de coopérer et d’échanger des savoirs pour créer une va-
leur collective utile à chacun. La communauté leur permet de partager des ressources
communes (savoirs, expériences, documents) et de collaborer dans un processus d’ap-
prentissage collectif.
Les technologies du Web ont favorisé l’émergence de CoP virtuelles. Selon (Zarb,
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2006), les deux spécificités d’une CoP virtuelle sont d’exister en dehors de toute orga-
nisation particulière et, du fait de cette indépendance et de la dispersion géographique de
ses membres, de reposer sur l’utilisation du Web. Les communautés de développement
de FLOSS entrent dans cette catégorie de CoP.
Tirer le meilleur parti des modèles et des technologie du Web sur lesquelles sont
basées les CoP virtuelles, nécessite de proposer des services correspondant aux spéci-
ficités du domaine de connaissance de la CoP. Dans ce contexte, le but de notre travail
est d’exploiter les modèles et techniques du Web sémantique pour rendre explicites
des connaissances contenues dans les ressources d’une communauté de développement
de FLOSS. Pour cela nous proposons une ontologie dédiée à ces communautés. Elle
permettra l’annotation des ressources de la communauté et la conception d’outils dédiés
comme par exemple des outils collaboratifs de résolution de problème, des outils de
recherche, de dissémination, de visualisation ou d’évaluation des connaissances.
Une ontologie dédiée à la modélisation d’une CoP, O’CoP, a été proposée dans le
cadre du projet européen PALETTE 3. Cette ontologie a constitué le point de départ de
notre travail. Dans la section qui suit nous la présentons succinctement.
3 O’COP, une ontologie pour les communautés de pra-
tique
Le projet PALETTE s’intéresse aux services et aux outils, basés sur une approche
Web sémantique, susceptibles de faciliter et de renforcer l’apprentissage individuel et
organisationnel au sein de CoP. Dans ce contexte, une ontologie dédiée à la modélisation
des CoP, O’CoP, est en cours de construction (Dieng-Kuntz & al., 2007). Elle vise à
rassembler les concepts nécessaires à la description d’une CoP (ses acteurs ainsi que
leurs compétences, ses ressources, ses activités, etc.) pour permettre l’annotation des
ressources de la CoP en fonction de cette ontologie.
Trois niveaux sont distingués dans la structure de l’ontologie O’COP (Tifous et al.,
2007) : (i) L’ontologie de haut niveau inclut les concepts nécessaires à la représentation
des modèles génériques (Vidou et al., 2006) qui ont servi de guide pour analyser le cor-
pus constitué dans le cadre du projet PALETTE4 dans le but de construire les autre ni-
veaux de l’ontologie. (ii) Le niveau intermédiaire inclut les concepts communs à toutes
les CoP. (iii) Le niveau spécifique inclut les concepts spécifiques à chaque CoP.
L’ontologie de haut niveau, présentée dans (Vidou et al., 2006) et le niveau inter-
médiaire détaillé dans (Tifous et al., 2007; Dieng-Kuntz & al., 2007) ont été le point
de départ de notre travail. La figure 1 rassemble les concepts principaux du niveau
intermédiaire d’O’COP.
Dans la suite de cet article, nous montrons comment nous avons étendu les concepts
principaux du niveau intermédiaire de l’ontologie générique O’COP afin de représenter
les concepts pertinents pour annoter les ressources dans une communauté de dévelop-
pement de FLOSS.
3http ://palette.ercim.org
4Ce corpus est constitué de transcriptions d’entretiens et de synthèses réalisés avec les médiateurs des
CoP hébergées dans le projet PALETTE
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FIG. 1 – Concepts principaux de l’ontologie générique O’COP
4 Une ontologie pour le développement de FLOSS
Lors de la construction de notre ontologie pour les communautés de développement
de FLOSS, notre objectif a été double. Nous avons d’une part cherché à représenter les
concepts pertinents pour l’annotation des ressources d’une telle communauté. D’autre
part, nous avons également cherché à réutiliser les approches de la littérature dans notre
travail en explicitant les liens unissant notre ontologie avec celle proposée par A. An-
kolekar (Ankolekar, 2005; Ankolekar & al., 2006) et celle en cours de construction par
G. Simmons (Simmons & Dillon, 2006) comme nous le verrons plus précisément dans
la suite de cette section.
De façon générale, le travail réalisé par A. Ankolekar est dédié à la résolution de bug.
Les quatre ontologies qu’elle a proposées sont dédiées à l’annotation de ressources liées
à la résolution de bugs. Nous nous sommes donc appuyés sur son travail pour définir le
vocabulaire nécessaire à la description des ressources liées aux bugs (compte-rendus,
discussions, messages, etc.) et également pour définir les concepts nécessaires à l’anno-
tation de code source (fichier, paquetage, variable, etc.). Mais nous n’avons pas retenu
son approche pour la partie description de la communauté car elle est relativement suc-
cincte et ne rassemble que des concepts dédiés à la résolution de bug (en terme d’acteurs
et de rôles par exemple).
Nous nous sommes appuyés sur la proposition de G. Simmons pour enrichir notre
description des rôles, des activités et des outils de la communauté car ces aspects sont
particulièrement bien détaillés dans l’ontologie OSDO. Notre ontologie se démarque de
celle proposée par G. Simmons par le fait qu’elle met en avant l’aspect communautaire
alors qu’OSDO est vouée au développement de portails sémantiques. Cela se traduit
par le fait que dans OSDO, les acteurs, les rôles implicites, les activités et les rôles liés
à l’animation de la communauté sont peu ou pas pris en considération.
D’un point de vue méthodologique, nous avons suivi une approche descendante pour
construire notre ontologie. Nous nous sommes basés sur les concepts principaux d’O’C-
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OP et nous les avons spécialisés pour répondre aux spécificités des connaissances mani-
pulées dans les communautés de développement de FLOSS. Pour organiser les concepts
de notre ontologie, nous nous sommes appuyés sur les principes différentiels (Bachi-
mont, 2000) tout en acceptant différents axes sémantiques pour spécialiser un concept
(Kassel et al., 2000). Nous nous sommes également attachés à définir les rôles en fonc-
tion des activités auxquelles leur existence est liée.
Pour mener à bien notre travail de réutilisation des ontologies existantes, nous avons
séparé les concepts qui constituent le coeur de notre ontologie des concepts partie
prenante dans les liaisons avec les ontologies existantes dans des fichiers différents.
Nous avons proposé un fichier de liaison pour chacune des ontologies que nous avons
souhaité réutiliser, de façon à être relativement indépendant de ces ontologies dont la
pérennité n’est pas forcément systématiquement assurée (seule OCOP sera hébergée
par un serveur de nom permanent à l’INRIA). L’intégration a été facile avec les ontolo-
gies bien documentées par ailleurs (Dhruv (Ankolekar, 2005) et O’COP (Dieng-Kuntz
& al., 2007)). En revanche, la compréhension des éléments de OSDO, dont seul un fi-
chier OWL est disponible, a été plus difficile et donc plus limitée. Afin de remédier à
ce problème de documentation et permettre une bonne compréhension de l’ontologie
que nous proposons, nous prévoyons d’utiliser ECCO, un éditeur contextuel et colla-
boratif d’ontologies (Ameur et al., 2007; Tifous et al., 2007), pour garder la trace des
documents desquels les concepts ont été extraits.
Notre ontologie rassemble actuellement 46 classes et 8 relations qui constituent son
coeur. Nous avons également défini des liaisons avec 4 ontologies existantes. 10 classes
participent aux liaisons avec Dhruv, 38 à celles avec OSDO et 46 à celles avec O’COP. 2
propriétés ont été définies avec les classes de Dhruv et 4 avec celles d’O’COP. Notre on-
tologie est écrite en RDFS et OWL DL. Pour des raisons de place nous ne montrerons
pas ici l’ensemble de l’ontologie qui réutilise également des concepts de l’ontologie
proposée dans le cadre du projet SIOC5. Elle est disponible sur le Web6. Dans cet ar-
ticle, nous nous concentrerons sur les concepts décrivant les rôles et les activités de la
communauté et donnerons quelques directions sur la mise en oeuvre de cette ontologie.
4.1 Les rôles
Dans une communauté de développement de FLOSS, nous distinguons des rôles ex-
plicites et des rôles implicites. Les rôles explicites sont ceux affichés au sein de la com-
munauté (le rôle de développeur, d’utilisateur, etc.). Les rôles implicites sont le reflet
de l’implication des acteurs dans la vie de la communauté (la participation aux discus-
sions, etc.). Parmi les rôles implicites, nous distinguons les initiateurs de discussion et
les animateurs de discussion. Les premiers initient souvent des discussions dans les fo-
rums de la communauté, les seconds participent activement aux discussions initiées sur
les forums de la communauté.
Les différents rôles explicites joués par les acteurs d’une communauté de développe-






FIG. 2 – Les rôles
Dans le niveau intermédiaire d’O’COP, le concept de rôle est spécialisé afin de dis-
tinguer les rôles de gouvernance, ayant pour but d’aider les acteurs de la communauté
à interagir et à partager leurs connaissances, des rôles dits périphériques joués par les
acteurs qui construisent et utilisent la connaissance de la communauté. Contrairement
à ce que le terme «périphérique» pourrait laisser penser, ces rôles ne sont pas secon-
daires. Ils rassemblent la majorité des rôles joués par les acteurs de la communauté et
sont spécifiques au domaine d’activité (donc décrits à l’aide de peu de concepts dans
le niveau intermédiaire d’O’COP). Parmi les rôles de gouvernance, qui ne sont pas di-
rectement liés au domaine d’activité de la CoP et donc plus facile à modéliser de façon
générique (et ainsi décrits à l’aide de plus de concepts que les rôles périphériques dans
le niveau intermédiaire d’O’COP) sont distingués les rôles de facilitateurs des rôles
de coordinateurs. Le rôle de facilitateur consiste à oeuvrer pour faciliter les interactions
entre les acteurs. Le rôle de coordinateur consiste à organiser et coordonner les activités
et les événements de la CoP.
Nous avons spécialisé le concept de facilitateur en celui de communicateur (Rahtz,
2005) qui se distingue de son concept père par l’activité spécifique d’encouragement et
de félicitation à laquelle il est associé comme nous le verrons dans la suite de cette sec-
tion. Le responsable de la communauté (Community manager) coordonne les activités
de la communauté. Nous l’avons donc représenté comme une spécialisation du concept
de coordinateur.
Parmi les rôles périphériques spécifiques aux communautés de développement de
FLOSS, nous avons distingué les utilisateurs de FLOSS de ceux qui contribuent au
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développement ou à la dissémination du FLOSS. Les utilisateurs se distinguent des
contributeurs par le fait qu’ils ne font qu’utiliser le FLOSS et discuter de ces bugs et de
ces évolutions. Ils ne contribuent pas directement à la création ou l’amélioration ni des
produits de la CoP (FLOSS, documentation) ni de son site Web. Parmi les utilisateurs
nous distinguons :
– les utilisateurs actifs (Barcellini, 2005) qui participent à l’évolution du FLOSS en
signalant des dysfonctionnements ou en émettant de nouvelles fonctionnalités mais
qui ne contribuent pas eux-mêmes au développement et
– les utilisateurs passifs (Barcellini, 2005) qui se contentent d’utiliser le FLOSS uni-
quement.
Parmi les contributeurs, nous trouvons les développeurs, les administrateurs, un chef
de projet (i.e. l’individu ou l’entreprise qui a créé le code de départ du FLOSS ou le
successeur), les testeurs, les personnes en charge de la documentation et les distributeurs
(Barcellini, 2005; Simmons & Dillon, 2006; Rahtz, 2005).
Les développeurs experts, en plus de développer le FLOSS, discutent des change-
ments dans le code, aident les nouveaux membres et prennent les décisions à court
terme (Rahtz, 2005). Les nouveaux développeurs ne font pas partie du groupe des
développeurs experts. Ils s’occupent de corriger les bugs signalés dans le FLOSS. Les
administrateurs ont plus de pouvoir que les autres développeurs en ce qui concerne
la prise de décision et les modifications du code du FLOSS. Ils sont responsables des
décisions à moyen terme. Ils participent également à la mise à jour de la documentation,
surtout s’il n’y a pas de rôle dédié dans la communauté, et maintiennent le site Web du
FLOSS (Barcellini, 2005). Ce sont généralement des personnes qui ont contribué à la
communauté pendant une période de temps relativement longue et qui sont nommées
par le chef de projet comme faisant partie du groupe des administrateurs (Rahtz, 2005).
De même, c’est le chef de projet qui décide de l’intégration d’un membre de la com-
munauté dans le groupe des développeurs experts, lequel a dû au préalable faire ses
preuves (Barcellini, 2005).
Nous avons trouvé des concepts similaires aux nôtres dans l’ontologie de G. Sim-
mons : FounderRole correspond à notre rôle de chef de projet, GuardianRole corres-
pond au rôle d’administrateur, InternalDeveloperRole correspond au rôle de dévelop-
peur. Les utilisateurs actifs y sont également distingués des utilisateurs passifs (Acti-
veUserRole, PassiveUserRole). G. Simmons suggère des rôles supplémentaires pour
les contributeurs : ReleaseManagerRole, RepositoryAdministratorRole, QualityAssu-
ranceRole et ModuleOwnerRole. Il propose également un rôle de développer externe
(ExternalDeveloperRole). Nous avons réutilisé ces rôles dans notre ontologie, comme
cela est illustré dans la figure 2.
4.2 Les activités
Dans les modèles génériques proposés dans l’ontologie de haut niveau d’O’COP,
quatres types d’activités ont été distingués : les activités de communication qui visent
à transmettre de l’information, les activités d’interaction qui concernent l’échange et
le partage de connaissances, la conception collaborative, la co-production, les acti-
vités de négociation et les activités d’apprentissage. Nous avons repris ce canevas pour
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FIG. 3 – Les activités et les rôles qui leur sont liés
organiser les différents concepts correspondant aux activités d’une communauté de
développement de FLOSS. Ces activités sont présentées dans la figure 3. Les rôles,
qui ont été présentés précédemment sont également rappelés dans cette figure.
Parmi les activités de communication, nous distinguons l’activité qui consiste à en-
courager les acteurs de la communauté et l’activité qui consiste à préparer le FLOSS
pour qu’il soit télé-chargé par les utilisateurs.
L’activité d’apprentissage supportée par la communauté est celle de recherche d’in-
formation technique sur le FLOSS par les utilisateurs.
En matière d’interaction, nous retrouvons les activités déjà présentées lors de la des-
cription des rôles spécifiques à la communauté, à savoir les activités d’aide aux nou-
veaux membres, de maintenance et de discussion. En ce qui concerne les activités de
maintenance, nous distinguons la maintenance du code du FLOSS, de la documenta-
tion et du site. En ce qui concerne la maintenant du code, nous distinguons l’ajout de
nouvelles fonctionnalités, l’amélioration du code existant et la correction de bug. Les
discussions portent sur les bugs détectés puis corrigés, les solutions de conception du
FLOSS et les améliorations et nouvelles fonctionnalités du FLOSS.
Enfin, en ce qui concerne les activités de négociation, elles se réduisent ici à la no-
mination d’acteurs dans des groupes particuliers (le groupe des administrateurs et le
groupe des développeurs experts).
L’ontologie OSDO rassemble des activités propres aux communautés de développe-
ment de FLOSS. Comme cela est illustré dans la figure 3, nous avons réutilisé certains
concepts de cette ontologie dans la notre. Des activités liées à la maintenance du code
(MaintainRepository, DevelopInitialProject, ApproveCode, CommitCode, SubmitCode,
PrepareBuild, ReleaseInitialProject, ManageProjet, Test), plus spécifiques que celles
que nous avons présentées, sont également proposées par G. Simmons. Nous les avons
rattachées à notre ontologie en les considérant comme des spécialisations de l’activité
de maintenance du code. Ces activités n’ont pas été représentées dans la figure 3 pour
des raisons de lisibilité.
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4.3 Vers une mise en oeuvre de l’ontologie
L’ontologie que nous venons de présenter a pour but de permettre d’annoter les res-
sources de la communauté qui pourront alors être exploitées par des outils idoines.
La base de données et les fichiers de log (notamment ceux des outils de gestion des
versions du code et ceux sur le télé-chargement du FLOSS) utilisés pour organiser et
publier les ressources du site Web d’une communauté de développement de FLOSS
ont des formats bien définis. Ils serviront de point de départ aux mécanismes d’extrac-
tion permettant de générer une partie de la base d’annotation, notamment en ce qui
concerne les annotations sur les acteurs, les rôles explicites et les activités de main-
tenance (du site, du code et de la documentation). Dans le premier scénario que nous
avons présenté en introduction de cet article, il s’agit de déduire des profils de membre
qui sont fonction de leur réelle implication au sein de la communauté et d’indiquer
cette connaissance aux nouveaux membres recherchant de l’information sur les forums
de discussion. L’exploitation des logs du système de gestion de version pourrait ainsi
permettre la création d’annotation décrivant plus précisément l’activité des membres de
la communauté (par exemple le type des fichiers qui ont été modifiés par un membre
de la communauté : code, documentation, site Web) rendant ensuite cette connaissance
plus facilement accessible aux nouveaux membres par exemple à l’aide de requêtes
SPARQL7 prédéfinies ou libres sur ces annotations à l’aide d’un moteur de recherche
comme CORESE8.
En ce qui concerne l’analyse des messages postés dans les forums, nous comptons
nous inspirer de SEMFAQ (Makni et al., 2008). Cette approche a pour but d’alimen-
ter une FAQ à l’aide d’un mécanisme automatique d’extraction de connaissances à
partir de mails. Nous souhaitons nous en inspirer pour alimenter notre base d’anno-
tation sur les différents types de message (bugs, évolutions, maintenance) et en déduire
les acteurs impliqués dans les activités de discussion. Certains rôles implicites (uti-
lisateur actif ou passif, initiateur ou animateur de discussion par exemple) pourront
être déduits de l’analyse des entêtes des messages postés sur les forums de discussion.
Dans le second scénario que nous avons présenté en introduction de cet article, il s’agit
par exemple d’expliciter les activités de développement auxquelles prennent part les
membres de la communauté et ainsi d’être en mesure de faire émerger des groupes de
membres travaillant ensemble à la résolution d’un bug. L’exploitation des entêtes des
messages pourrait permettre la création d’annotation décrivant plus précisément l’acti-
vité des membres de la communauté dans les forums de discussion et ainsi connaı̂tre
les membres interagissant pour la résolution d’un bug. Cette connaissance pourrait être
extraite du type de message et de la participation des membres à un même fil de discus-
sion.
À terme, l’ontologie que nous proposons devra permettre d’améliorer le support infor-
matique aux pratiques des membres d’une communauté de développement de FLOSS,
tout particulièrement pour les nouveaux membres. L’explicitation de connaissances
supplémentaires sur les rôles joués par les membres de la communauté, comme cela





compréhension des contributions de chacun dans le but de faciliter la participation des
membres de la CoP.
5 Conclusion
Le travail que nous avons présenté dans cet article se situe dans le domaine de l’in-
génierie des connaissances. Son but est de faciliter l’échange et le partage de connais-
sances dans une communauté de développement de FLOSS. Les caractéristiques in-
trinsèques à ce modèle de développement, fortement distribué, ayant une structure de
projet très volatile, sans organisation clairement définie et dont la communication inter
membre repose essentiellement sur l’utilisation du Web en font un domaine d’applica-
tion privilégié.
Dans ce contexte, nous avons choisi une approche Web sémantique basée sur la pro-
position d’une ontologie permettant l’annotation des ressources de la communauté afin
d’en améliorer leur exploitation à l’aide d’outils dédiés. Nous avons également choisi
de considérer ce type de communauté sous l’angle des communautés de pratique afin
de privilégier les aspects d’apprentissage par l’échange et le partage de connaissances.
Dans ce sens, nous avons étudié les concepts pertinents pour annoter les ressources
d’une communauté de développement de FLOSS en nous basant sur O’COP, une onto-
logie générique pour les communautés de pratique.
Dans cet article, nous avons détaillé en particulier les concepts liés joués par les ac-
teurs de la communauté et aux activités qu’ils y réalisent. Dans ce travail, nous nous
sommes attachés à réutiliser les ontologies qui ont été proposées pour les communautés
de développement de FLOSS (Dhruv et OSDO) et pour les communautés sur le Web
(SIOC).
Dans sa version actuelle, notre ontologie ne couvre qu’une partie du domaine des
communautés de développement de FLOSS vues sous l’angle des communautés de
pratique. Des travaux sont en cours pour étendre l’ontologie, notamment en ce qui
concerne la modélisation des pratiques de la communauté et de ses membres. Nous
comptons également travailler à l’intégration de notre travail avec l’ontologie DOAP9.
Nous travaillerons aussi sur les mécanismes d’annotation afin de pouvoir valider notre
approche par les usages.
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